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A. Latar Belakang Masalah
Sepakbola saat ini sudah dapat menempatkan pada suatu bagian
yang mengarah pada modernisasi olahraga. Hal ini dikarenakan Sepakbola
sudah menerapkan tekhnologi yang membutuhkan pemahaman dasar,
pemahaman teknis dan pemahaman system untuk memainkannya.
Sepakbola masa kini menunjukan permainan sepak bola dengan kualitas
kerja yang maksimal. Soccer matches are characteized by high-intensity
activities interspersed by brief recovery peiodsl. Peran dari teknologi
olahraga sangat berperan penting dalam permainan sepak bola, misalnya
saja penerapan Global Positioning System (GPS) untuk melihat kinerja
pemain dalam latihan atau pertandingan, penggunaan laboratorium untuk
pengembangan teknik,taktik, serta fisik para pemain. Pada zaman modern
saat ini hampir semua bidang tidak terpisahkan oleh teknologi. Hal ini
dikarenakan teknologi sangat berperan penting untuk menganalisis
perkembangan dan memperbaiki kekurangan. Dalam bidang olahraga pun
teknologi sudah sangat dimanfaatkan demi kemajuan performa atlet maupun
alat-alat penunjang lainnya.
Kesalahan-kesalahan mendasar dalam penerapan teknik dan
penempatan posisi pergerakan bermain yang kurang efektif menyebabkan
kesalahan sistem bermain dalam sepakbola (menyerang/bertahan/transisi).
Sepak bola adalah olahraga taktis yang memerlukan pemahaman tentang
proses koordinasi antara pemain selama pertandingan seperti melewati
1 Meckel, Y., Geva, A., & Eliakim, A. The influence of dibbting on repaated spints in young
soccer players.( lnternational Joumal of Sports Science and Coaching: 2012\, h. 7(3\,
555-564.
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2lawan, menembak bola ke arah gawang lawan dan menggiring bola,
menangkap/meninju bola G oalkeepe r 2.
Oleh karenanya sepakbola adalah olahraga beregu dimana para
pemainnya memerlukan teknik skill yang baik untuk dapat bermain secara
terampil. Soccer is a team sport that requires the simultaneous pertormance
of technical skills throughout highintensity intermittent exercise 3 Dalam
permainan sepak bola, berbagai keterampilan, strategi, dan elemen fisik
dituntut tampil dengan baik. Pemeliharaan efisiensi teknis selama latihan dan
pertandingan sangat penting untuk kesuksesan dalam sepakbola agar
mendapatkan tujuan dari sepakbola itu sendiri. Oleh karenannya peranan
teknik dalam penerapan taKik sangat diperlukan untuk mencapai tujuan dari
sepakbola. Penguasaan keterampilan teknik dasar bagi seorang pemain
sepak bola adalah penting, karena sangat berkaitan dengan tujuan
permainan sepak bola yaitu memasukkan bola ke gawang lawan dan
mempertahankan gawang sendiri dari serangan lawan. Tanpa penguasaan
teknik yang memadai maka tujuan permainan sepak bola cenderung tidak
akan tercapai.
Teknik dalam sepakbola kian hari semakin berkembang, karena
kebutuhan permainan sepakbolapun semakin tinggi. Keterampilan dasar
sepakbola yang sudah kita ketahui diantaranya adalah kontrol bola, heading,
dibbling, passlng longpassing, shooting, throw in, keterampilan teknik dasar
tersebut tentunya perlu dikuasai guna penerapan taktik strategi pun dapat
dijalankan dengan efektif dan efesien. Sama hal yang diljelasan oleh Caicedo
2 Davids, K., Araujo, D., & Shuttleworth , R. Applications of Dynamical Systems Theory to
Foofbal/. (Science and Football :2005).h. 537-550.
3 Davids, K., Araujo, D., & Shuttleworth , R. Applications of Dynamicat Systems Theory to
Foofbalr. (Science and Footbal : 2005) h.537-550.
3ef a/., 1993; Van Rossum &Wijbenga, 1993; Soares et al., 1994; Rosch ef a/.,
2000; see also Kirkendall et al.,1987 dalam (Malina et al., 2005) bahwa :
Techniques, or spott-specific technical skills, are a central component
in the development of young athletes in many sports, including soccer.
A variety of tesfs has been developed to evaluate ball control with the
body (trapping), head (heading) and feet @nbbfing), passing (short and
long), shooting accuracy, throwing and kicking for distance, agility and
volleying, among others".a
Untuk dapat mengetahui sejauh mana keterampilan teknik dasar
sepakbola yang dikuasai pemain tentu saja diperlukan suatu tes dan
pengukuran yang tepat dan objektiv. Sehingga akan menghasilkan sebuah
data sebagai informasi kepada pelatih. Data ini dapat dipergunakan untuk
pembuatan program latihan atau sebagai identifikasi bakat dari segi
keterampilan teknik bagi pemain-pemain muda, bahkan teknik yang dimiliki
pemain dapat juga menjadi suatu pertimbangan bagi pelatih dalam
menerapkan skema/strategi dalam suatu pertandingan. ldentifikasi bakat
dilihat dari keterampilan teknik pada usia muda juga harus diperhatikan oleh
pelatih, guru olahraga atau penggerak olahraga sebagai talentatalenta muda
yang dapat dikembangkan menjadi pemain yang handal dimasa yang akan
datang. Alabin dkk. (1980) dan Hahn (1990) menyatakan bahwa identifikasi
bakat penting dalam olahraga modern, Mereka menyarankan bahwa
prosedur identifikasi bakat yang benar harus memainkan peran utama dalam
olahraga modern, karena persaingan internasional semakin ketat dan
melibatkan peserta yang lebih muda. Variabel yang paling penting untuk
mengukur kinerja dalam olahraga tim seperti sepak bola adalah kondisi fisik,
4 Malina, R. M., Cumming, S. P., Kontos, A. P., Eisenmann, J. C., Ribeiro, 8., & Aroso, J.
Matuity-associated vaiation in spott-specific skills of youth soccer players aged 1U5
years. (Journal of Sports Sciences: 2005) h. 515-522.
4kinerja teknis dan taktis. Oleh karenanya aspek keterampilan teknik pemain
perlu dilakukan tes dan pengukuran.
Jadi, mengapa tes dan pengukuran keterampilan sepak bola sangatlah
diperlukan? Jawaban atas pertanyaan ini terletak pada beberapa hal:
identilikasi bakat, strategi untuk memperoleh keterampilan dan intervensi
untuk mempertahankan kinerja keterampilan selama atau setelah
pertandingan. Pengertian tes adalah suatu alat pengumpul data dan sebagai
dasar penelitian dalam proses pendidikan, dalam bentuk tugas yang harus
diker.iakan oleh anak didik sehingga menghasilkan nilai tentang tingkah laku.
Widiastuti (2011.h1m.1) menyatakan bahwa tes adalah alat atau instrument
yang digunakan untuk memperoleh informasi tentang seseorang atau obyek.
Untuk mendapatkan hasil pengukuran yang baik, harusnya menggunakan
alal alau instrumenl tes yang mengacu pada tujuan dari pelaksanaan tes itu
sendiri.
Data yang dihasilkan dari suatu tes merupakan data objektiv yang
sangat berguna untuk para pelatih, untuk mengetahui sejauh mana
kemampuan pemain yang dimiliki termasuk kemampuan keterampilan teknik.
Salah satu teknik yang penting untuk tujuan mencetak gol adalah teknik
Shooting. Shooting atau tembakan merupakan salah satu cara untuk
memasukkan bola atau menciptakan gol ke gawang lawan dengan
menggunakan kaki sebagai subyek geraknyas. seorang pemain harus
mempunyai keterampilan dasar menendang bola dan selanjutnya
mengembangkan kemampuan teknik Shoor,hg yang memungkinkannya untuk
melakukan tendangan Shoof,,l4g dan men@tak gol dari berbagai posisi di
lapangan. Oleh karenanya teknik Shoofing diperlukan suatu tingkat akurasi
yang baik, sehingga arah bola dapat menyulitkan seorang penjaga gawang
5 Risandria, S. K., & Pafufi,Z. Tracking bola menggunakan PID Pada Robot Sepak Bola
Ba@lang 4.3.( 2013).h.94-97 .
5dan peluang mencetak gol sangat besar. Keterampilan Shoofing adalah salah
satu keterampilan terpenting dalam sejumlah cabang olahraga, termasuk
sepak bola. Penampilan permainan sepakbola pada saat melakukan
tendangan Shoofing bergantung pada ketepatan menendang dan kecepatan
menendang. Oleh karenannya selain harus memiliki juga tingkat ketepatan,
kecepatan bola dalam Shoot;rg harus juga diperhatikan. Semakin cepat laju
bola maka semakin sulit reaksi kiper untuk mengantisipasi.
Selain daripada Teknik Shoof,ng, Dibbling metupakan teknik penting
juga yang pelru dikuasai oleh pemain sepak bola. Banyak keuntungan
apabila pemain memiliki kemampuan teknik Dribbling yang baik Bahkan
dengan kemampuan Dribbling yang sangat bagus pemain menjadi lebih
mudah melewati lawan saat membawa bola. Di sepak bola, Dibbling dapal
dilakukan dengan kecepatan rendah, ketika dalam permainan yang
direncanakan secara progresif, atau dengan kecepatan maksimal ketika
memiliki momen yang menguntungkan untuk melakukan teknik tertentu. Pola
pergerakan spesilik ini menjadi semakin rumit karena kebutuhan untuk
mempercepat dan mengubah arah, terutama saat menghadapi lawan.
Penerapan Dibbiling dalam permainan dapat dimanfaatkan untuk mendekati
jarak kesasaran, melewati lawan, dan menghambat permainan. Para pemain
sepakbola profesional biasanya mengkombinasikan leknik Dibbling
dengan teknik yang lain untuk melewati pemain lawan Perpaduan beberapa
teknik ini lah yang efeKif untuk membongkar pertahanan lawan
Meskipun terlihat mudah, tidak semua pemain bisa melakukan
Dibbting dengan baik. Ada yang bisa Dibbling dengan bagus, namun tidak
mempunyai kecepatan. Akibatnya bola bisa dengan mudah direbut oleh
lawan. Oleh karenanya dalam melakukan leknik Dibbling diperlukan
kemampuan kecepatan dari pemain dan bola tetap dalam penguasaan
Dibbling dalam sepak bola dapat dikategorikan sebuah tindakan menggiring
bola dengan kecepatan dan menggiring bola dengan cepat juga mengubah
6arah dalam situasi tertentu untuk menciptakan peluang yang menguntungkan
bahkan dapat dilanjutkan dengan Shoothg ka arah gawang lawan untuk
mencetak gol. Oleh karena itu keterampilan teknik yang dimiliki pemain
sangatlah penting, hal ini terkait dengan keputusan seorang pemain dalam
menerapkan teknik tersebut untuk tujuan gerak dalam sepakbola yang
efeKiv. Pengambilan keputusan didefinisikan sebagai kemampuan untuk
menggunakan informasi dari situasi yang sedang terjadi dan pengetahuan
yang dimilikinya tentang hal itu sehingga dapat merencanakan, memilih dan
melaksanakan tindakan kemudian tindakan tersebut diarahkan pada sasaran
yang sesuai.
Dalam mengidentifikasi kemampuan keterampilan Shooflng dan
Dtibbling pada pemain tentunya diperlukan suatu alat ukur. Alat ukur initentu
harus Reliabel dan Valid yang prosedurnya sesuai dengan karakteristik dari
teknik apa yang akan diukur. Oleh karenanya suatu alat tes keterampilan
perlu dikaji secara perodik sehingga alat ukur keterampilan tersebut betul-
betul sesuai dan menghasilkan suatu informasi data yang akurat. Sejauh ini
hanya sedikit penelitian yang mencakup tentang kemampuan keterampilan
berolahraga. Hal ini mungkin disebabkan oleh kurangnya prosedur uji
keterampilan sepak bola yang sesuai. Penilaian dalam keterampilan teknik
diyakini bermanfaat untuk evaluasi dan pemantauan dampak dari berbagai
metode pelatihan. Berikut adalah alat ukur untuk mengetahui keterampilan
Shooflng dalam sepakbola :
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Tes Keterampilan Shooting Sepak Bola Nurhasan & cholil (2007)
Pada alat ukur untuk tes keterampilan Shooting pada sepakbola
Nurhasan & cholil (2007). Bola ditendang/Shooting pada jarak 16,5 Meter.
Kemudian pada gawang atau target gol, dibagi menjadi 7 bagian secara
vertical. Dengan masing-masing bagian tersebut mempunyai jarak yang
berbeda dan skor yang berbeda. Semakin bola masuUgol yang mengarah
pada bagian samping kanan/kiri maka skor semakin besar. Begitupun
sebaliknya ketika bola masuk pada bagian tengah maka skor akurasi pun
semakin kecil. Kemudian percepatan laju bola dari mulai impact kaki pada
bola saat Shooting sampai bola melewati garis gol dihitung dengan
menggunakan Sfopwafch. lni yang menjadi kelemahan pada tes keterampilan
Shooting ini, karena skor yang diperoleh dari percepatan bola setelah
ditendang dengan menggunakan Stopwatch memiliki tingkat error yang
cukup tinggi. Penggunanaan stopwatch ini merupakan permasalahan yang
7 5 3 1 3 5 7
Iselalu terjadi untuk penghitungan waktu, karena sering lerladi (human emor)
pada saat menekan tombol start pada stopwatch, dikarenakan repleks setiap
orang berbeda-beda sehingga setiap hasil tes tidak akan selalu akurat.
Kemudian pada penelitian Russell et al., (2010) membuat alat ukur untuk test
Shooting Ski// yang menunjukan hasil penelitian yang valid dan reliabel,
Namun, karena variabel-variabel ini tidak diukur dengan menggunakan




Tes Keterampilan Shooting (Joo & Seo, 2016)6
Berikutnya tes keterampilan Shooting pada penelitian diatas terlihat
jarak tendangan adalah 1Smeter, dimana terdapat penilaian tingkat akurasi
dengan menentukan skor digawang. Semakin jauh dari jangkauan penjaga
gawang maka skor semakin besar. Begitupun hasil tes dari beberapa kali
tendangan Shooting akan semakin baik tingkat akurasinya apabila bola
6Joo, C. H., & Seo, D. Analysis of physicatfitness and technicat skilts of youth soccer players





masuk pada skor yang tertinggi. Namun pada tes keterampilan Shooting ini
tidak diukur seberapa cepat percepatan dari laju bola ketika bola ditendang
sampai dengan bola melewati garis gol pada gawang.
Kemudian dibawah ini merupakan beberapa tes keterampilan Dribbling
yang sudah dilakukan sebagai perolehan data untuk mengetahui













Tes Keterampilan Dribbling sepak Bola Nurhasan & cholil (2oor)
Pada tes keterampilan teknik Dribbling Nurhasan & Cholil (2OOt)
terlihat bahwa beberapa rintangan, hal ini dikarenakan sebagai gambaran
pada situasi sebenarnya dalam permainan sepakbola sesungguhnya. pemain
dikatakan berhasil melakukan Dribbling ketika dapat metewati pemain lawan
bahkan sampai dengan mencetak gol. Jarak antar rintangan adalah 5 meter.
Kemudian melakukan Dribbling dengan melewati rintangan tersebut dari garis
Sfarf sampi dengan garis Finish, dan dihitung berapa perotehan waktunya.
I10
Pengambilan waktu tes yaitu menggunakan manual Stopwatch, seperti
dikatakan sebelumnya penggunaan Sfopwatch ini memiliki tingkat kesalahan
yang tinggi. Hasil ketidakakuratan ini akan mengakibatkan tidak maksimalnya
data yang didapat untuk mengembangkan performa atlet untuk mencapai
prestasi yang maksimal. Hal ini juga yang menyebabkan penggunaan
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Gambar 1.4.
Tes Slalom Sprint dan Dribbling Test
Pada tes keterampilan Dribbling diatas sama halnya dengan tes yang
dijelakan sebelumnya. Memiliki beberapa rintangan yang harus dilewati ketika
melakukan Dribling, namun bentuk dari tes ini yaitu Slaloam. Begitupun data
yang diambil dari tes ini adalah kecepatan melakukan teknik Dribbling dengan
melewati beberapa rintangan dari posisi Sfarf sampai dengan Finish. Namun
pada penelitian ini tidak diungkap mengukur kecepatan Dribbling dengan
menggunakan apa, dan tidak menunjukan kriteria hasil tes, karena hanya
menunjukan semakin cepat maka hasil tes semakin baik. Karena teknik
Dribbling diperlukan juga kecepatan. Kecepatan menggiring bola dianggap
penting dalam suatu pertandingan sepakbola pada pemain sepak bola elit
melakukan 150-250 tindakan Dribbling selama pertandingan. OIeh karena itu,
kemampuan untuk berlari dan menggiring bola dengan kecepatan tinggi
sangat penting untuk performa sepakbola.
!11
Dari beberapa bentuk tes keterampilan teknik Shooting dan Dribbling
diatas tentu memiliki kekurangan, salah satunya adalah bagaimana
mengukur kecepatan bola pada saat Shooting dan kecepatan pada saat tes
Dribbling, sehingga data yang diperoleh dari kedua tes tersebut benar-benar
akurat, reliabel, valid. lnformasi tentang ukuran efisiensi teknis, seperti
kecepatan bola, presisi (yaitu dampak bola yang ditunjukkan oleh jarak dari
target), dan keberhasilan keterampilan akan memungkinkan pemain dan
pelatih, secara langsung untuk membandingkan kinerja di antara pemain
dengan standar yang berbeda. Dalam penelitian lain menguji validitas dan
reliabiltas tes Shoofrng, percepatan laju bola diukur dengan Speed Check
Spod Radar. Dimana percepatan laju bola hasil tendangan Shooting dapat
diukur. Radar olahraga SpeedChek digunakan untuk mengukur kecepatan
tembakan. Selain daripada itu tes yang sudah ada diatas tidak memiliki
norma kriteria dari hasi! tes yang disesuaikan dengan kategori pemain yang
melakukan tes. Karena alternatif yang umum digunakan untuk tugas Dribbling
yaitu kecepatannya, sebab tes keterampilan ini bergantung pada hasil
berbasis kriteria, di mana kinerja teknis dinilai.
Berikut gambar dan spesifikasi alat yang mendukung untuk tes yang
menerapkan tekhnologi tinggi :
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Speed Check Sport Radar ffeamsportbedarf.co)
,tr
rI
: ca. 235 x'120 x 70 mm
: 500 g (without batteries)
: up to 199 km/h
: 80" vertical, 30' horizontal (to about 5 meters)
i +l- 1.5 km/h -10'C - + 50"C
:24, 150 GHz






2. Velocity Speed Gun
Gambar
Velocity Speed Gun (Bushnell: Amazon)
Product Features :
o Statistics Modes : N/A
. Weight : ozl9r 19 / 539
. Accuracy : mph/kmph +/- 1 mph +l-2kph
. BafteryType :C(2)
. Size : in/mm4.3x8.4x6/109 x2l3x1S2
o Auto Racing : 10-200 mph (1500+feetaway) 16-322 kph (457
meters away)
o Baseball / Softbafl /Tennis: 10-110 mph (90 feetaway) 16-117 Wh (22
meters away)
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3. SiIARISPEED Gaie Sport Timing Systern
Gambar 1.6.
SMARTSPEED Gate Sports Timing System
Product Features :
. Wireless and mobile - no more pen and paper recording
. Results are saved instantly for download to MS EXCEL or database
. Up to I lanes of timing on one control unit
. RFID athlete identification automation
. Water and shock resistant
Alat untuk mengukur kecepat diatas merupakan alat yang memiliki
tekhnologi sehingga tingkat keakuratannya cukup tinggi. Dapat menunjukan
hasil yang dapat dipercaya, namun alat tersebut mempunyai harga yang
cukup tinggi. Speed Check Sport Radar yaitu sekitar $250 - $300 atau
berkisar Rp. 3.000.000,00 
- 
Rp.4.000.000,00. Kemudian Veloci$ Speed Gun
yaitu sekitar harga $150 - $200 atau berkisar Rp. 2.000.000,00 - Rp.
3.000.000,00. Kedua alat ini memang dapat mengukur kecepatan laju bola
pada saat tes Shootl?g. Untuk mengukur kecepatan lari atau kecepatan tes
Dtibbling dengan alat SMARISPEED Gate Sport Timing System yailu
berkisar harga $1400 - $2000 atau berkisar Rp. 18.000.000,00 - 26.000.000.
Jadi jika ditotal untuk menyediakan alat tersebut diatas untuk melakukan tes
keterampilan teknik Shoofing dan teknik Dibbling adalah kurang lebih
sebesar $1800- $2500 atau sekitar Rp. 23.400.00,00 - Rp. 32.500.000,00
dengan asumsi saat ini$'1 adalah Rp.'13.000,00.
Dimulai dari analisis kebutuhan akan pentingnya pelaksanaan tes dan
berdasarkan latar belakang diatas peneliti tertarik untuk mencari solusi
mengenai permasalahan yang terjadi pada tes keterampilan teknik dalam
sepakbola khususnya pada item tes teknik Shooflng dan leknik Dibbling
melalui perumusan model pengembangan prototipe tes keterampilan teknik
berbasis mikrokontroler yang disertai dengan alat penghitung hasil raihan tes
tersebut (sebagai pengganti stopwatch\ kecepatan laju bola pada saat tes
teknik Shooting dan Kecepatan melakukan tes teknik Dibbling. Sena
hasilnya dapat langsung diketahui oleh atlet yang melakukan tes tersebut
pada tampilan proyektor yang ditampilkan dengan disertai norma hasil tes
sesuai kategori.
B. Fokus Masalah
Fokus permasalahan dalam penelitian pengembangan ini adalah:
1. Pembuatan rancangan desain produk model pengembangan prototipe
tes keterampilan sepakbola berbasis mikrokontroler.
2. Uji coba pemakaian produk model pengembangan prototipe tes
keterampilan sepakbola betbasis mikrokontroler.
C. Perumusan Masalah
Melihat latar belakang yang telah diuraikan, maka rumusan masalah
dalam penelitian ini adalah:
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1. Bagaimana desain model pengembangan prototipe tes keterampilan
sepakbola berbasis mikrokontrolen
2. Seberapa efektif model pengembangan prototipe tes keterampilan
sepakbola berbasis mikrokonhobn
D. Kegunaan Hasil Penelitian
Hasil penelitian dari produk model pengembangan prototipe tes
keterampilan sepakbola betbasis mikrokontroler yang dilakukan peneliti
merupakan salah satu upaya untuk memberikan solusi a/femative bagi
pemenuhan kebutuhan alat dalam melakukan tes pengukuran keterampilan
sepakbola khususnya sehingga hasil model pengembangan prototipe tes
keterampilan sepakbola betbasis mikrokontroler dapat langsung diketahui
dan dilaporkan dengan cepat dan tepat.
Keuntungan apabila model pengembangan prototipe tes
keterampilan sepakbola berbasis mikrokontroler ini dikembangkan adalah:
1. Untuk mengetahui kecepatan bola dan tingkat akurasi Shoolirg dan
keterampilan kecepatan Dibbling pada permainan sepak bola, yang
masing-masing hasil tes keterampilan tersebut akan diketahui
normanya secara langsung melalui proyektor didepannya.
2. Sebagai alat untuk melakukan tes keterampilan Shooting dan Dibbling
pada permainan sepakbola pada tes dan pengukuran identifikasi
bakat pemain muda dan mengetahui kemampuan awal pemain
sepakbola dalam keterampilan Shooting dan Dribbling.
3. Untuk mengetahui hasil tes dan pengukuran keterampilan Shooflrg
dan Dribbling dengan tepat dan cepat sehingga hasilnya dapat
langsung diketahui sebagai referensi dan informasi kemampuan teknik




lstilah perkembangan (developmenf,) hampir dapat diartikan secara dekat
dengan pertumbuhan (growth). Keduanya dapat diartikan adanya perubahan
dari suatu keadaan menjadi keadaan yang lain. Sebagaimana dijelaskan
M6nks dkk. (dalam Sri Rumini, dkk. 2006:22) bahwa istilah pertumbuhan,
khusus dimaksudkan bagi pertumbuhan dalam ukuran badan dan fungsi fisik
yang murni. Sedangkan istilah perkembangan lebih dapat mencerminkan
sifat-sifat yang khas mengenai gejala psikologik yang tampak. Jenis-jenis
Metode Penelitian dapat dibagi menjadi beberapa klasifikasi, diantaranya
jenis penelitian menurut bidang, tujuan, metode, tingkat eksplanasi dan
waktu. Jujun S. Suriasumantri (dalam Sugiyono, 2011:9) menyatakan bahwa
penelitian dasar atau murni adalah penelitian yang bertujuan menemukan
pengetahuan baru yang sebelumnya belum pernah diketahui, sedangkan
penelitian terapan adalah bertujuan untuk memecahkan masalah kehidupan
praktis.
Metode penelitian dan pengembangan atau dalam bahasa inggrisnya
Research and Development adalah metode penelitian yang digunakan untuk
menghasilkan produk tertentu, dan menguji keefektifan produk tersebut.
Pengertian penelitian pengembangan menurut Borg & Gall adalah suatu
proses yang dipakai untuk mengembangkan dan memvalidasi produk
pendidikan.l Sedangkan menurut Seels & Richey bahwasanya penelitian
pengembangan adalah kajian secara sistematis untuk merancang,
' Borg, W.R. & Gall, M.D. Gal| Educationat Research: An lntroduction, Eighth Edlfion. (New
York: 2005), h. 590.
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mengembangkan dan mengevaluasi program-program, proses dan hasil-hasil
pembelajaran yang harus memenuhi kriteria konsistensi dan keefektifan
internal. Metode penelitian dan pengembangan telah banyak digunakan pada
bidang-bidang llmu Alam dan Teknik. Hampir semua produk teknologi, seperti
alatalat eleKronik, kendaraan bermotor, pesawat terbang, kapal laut,
senjata, obatobatan, alatalat kedoKeran, bangunan gedung bertingkat dan
alat-alat rumah tangga yang modern diproduksi dan dikembangkan melalui
penelitian dan pengembangan. Dalam bidang peneitian, produk-produk yang
dihasilkan penelitian R&D diharapkan dapat meningkatkan produkfivitas
pendidikan, yaitu lulusan yang jumlahnya banyak, berkualitas dan relevan
dengan kebutuhan. Penelitian pengembangan ini mengikuti langkahlangkah
secara siklus. Langkahlangkah penelitian atau proses pengembangan ini
terdiri atas kajian tentang temuan penelitian produk yang akan
dikembangkan, mengembangkan produk berdasarkan temuan-temuan
tersebut, melakukan uji coba lapangan sesuai dengan latar dimana produk
tersebut akan dipakai dan melakukan revisi terhadap hasil uji lapangan.
Berdasarkan beberapa pengertian dari para ahli diatas dapat disimpulkan
bahwa penelitian pengembangan adalah suatu proses yang dipakai untuk
mengembangkan suatu produk baru atau bahkan menyempurnakan produk
yang telah ada agar lebih efeKif dan relevan.
Tujuan penelitian pengembangan Menurut Van den Akker alasan
dilakukannya penelitian dan pengembangan adalah sebagai berikut:
a. Alasan pokok berasal dari pendapat bahwa pendekatan penelitian
'tradisional" (misalnya, penelitian survei, korelasi, eksperimen) dengan
fokus penelitian hanya mendeskripsikan pengetahuan, jarang
memberikan deskripsi yang berguna dalam pemecahan masalah_
masalah rancangan dan desain dalam pembelajaran atau pendidikan.
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b. Alasan lainnya, adanya semangat tinggi dan kompleksitassifat
kebijakan reformasi pendidikan.
Tujuan dari penelitian pengembangan adalah sebagai berikut:
a. Menilai perubahan-perubahan yang terjadi selama kurun waktu
tertentu.
b. Untuk menghasilkan suatu produk baru melalui proses pengembangan
B. Teori Model pengembangan
Model pengembangan tes fisik untuk tes dan pengukuran hampir mirip
dengan moder pengembangan pemberajaran sehingga saring terkait antara
tes dan pengukuran dengan pembelajaran karena yang menjadi obyeknya
adalah mahasiswa semester awal ataupun calon mahasiswa. pengembangan
pembelajaran berkaitan dengan pemecahan masalah belajar siswa,
merupakan bagian dari kawasan teknorogi pemberajaran daram pendidikan
yang sangat luas cakupannya. Kawasan teknologi pendidikan yang meliputiteori dan praktek dalam merancang, mengembangkan, memanfaatkan,
mengelola dan menilai proses, sumber, dan sistem belajar.
Untuk menghasilkan produk pembelajaran dengan pengembangan
model harus dilakukan secara bertahap, menyeluruh dan komprehensif
dengan tujuan untuk meningkatkan kompetensi atau hasir berajar siswa.Sugiyono menyatakan, untuk dapat menghasilkan produk tertentu digunakanpenelitian yang bersifat anarisis kebutuhan dan untuk menguji keefektifanproduk tersebut supaya dapat berfungsi di masyarakat ruas, maka diperlukanpenelitian untuk menguji keefektifan produk tersebut. 2(Sugiyono ZOOI,nr.
297).
Sugiyono Metode penelitian. Kuantitatif, Kualitatif dan R&D. (Bandung: Alfabeta 2007) h
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Analisis kebutuhan yang tercantum dalam pernyataan di atas, hampir
mirip dengan pengembangan tes fisik namun dalam hal ini difokuskan pada
pembelajaran, sedangkan tes fisik berorientasi pada ketercapaian hasil
raihan tes. Kebutuhan dalaam pembelajaran menurut Sambaugh dan
Magliaro harus dilakukan terlebih dahulu analisis kebutuhan dan difokuskan
pada materi (contenf), siswa (/earner) dan konteks (contexs). Analisis
kebutuhan disini adalah memerinci masing-masing kebutuhan, kemudian
mengklasifikasi, dan selanjutnya memilah-milah sesuai kebutuhan
pembelajaran tersebut.
Pengembangan model pembelajaran yang dikembangkan
berdasarkan pada prinsip-prinsip belajar dan pembelajaran,
pengorganisasian pembelajaran, penyampaian pembelajaran, pengelolaan
pembelajaran dengan memperhatikan faKor tujuan pembelajaran, hambatan
belajar, karakteristik siswa, agar dapat diperoleh pembelajaran yang efektif,
efisien dan memiliki daya tarik dalam belajar siswa.
Pengembangan model pembelajaran yang baik disesuaikan dengan
kondisi tertentu. Joyce menjelaskan model pembelajaran adalah suatu
perencanaan yang digunakan sebagai pedoman dalam merencanakan
pembelajaran di kelas atau pembelajaran dalam tutorial dan untuk
menentukan perangkat pembelajaran serta mengarahkan kita dalam
mendisain pembelajaran untuk membantu pembelajar sedemikian rupa
hingga tujuan pembelajaran tercapai.3 Model pembelajaran merupakan pola
langkah yang meliputi analisis, pengembangan, dan pembuatan materi, serta
evaluasi hasil pembelajaran dalam rangka memberikan kemudahan siswa
untuk mencapai hasil belajar.
t Wiiaya, M. Pengembangan Model Pembelajaran E-Learning Befibas,s Web dengan prinsip
E-Pedagogy dalam Meningkatkan Hasil Belajar. Jurnal Pendidikan Penabur, 79 (11),
(2012]., h.20-37.
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Pengembangan model pembelajaran merupakan suatu aktivitas atau
proses yang sistematis dalam upaya menghasilkan suatu model
pembelajaran untuk mencapai tujuan tertentu. Dikatakan proses yang
sistematis karena memiliki komponen-komponen aktivitas yang dipadukan
sedemikian rupa secara prosedural. Proses sistematis itu oleh Dick and
Carey disebut sebagai proses perancangan pembelajaran yang didalamnya
memuat tahap-tahap perancangan dan tahap-tahap pengembangan.ountuk
lebih memperjelas model pembelajaran, berikut diuraikan model-model
pembelajaran menurut para ahli:
1. Model Pengembangan Borg and Gall
Penelitian dan pengembangan yang dikembangkan oleh Borg & Gall
pada awalnya untuk kepentingan dunia industry, namun seiring dengan
perkembangan pendidikan, model penelitian dan pengembangan ini di adposi
dan digunakan dalam dunia pendidikan, dengan adanya adopsi penelitian
dan pengembangan yang dikembangkan oleh Borg & Gall harapannya dapat
memberikan solusi positif untuk memberikan jawaban terhadap
permasalahan yang ada dalam dunia pendidikan.
Prosedur pelaksanaan penelitian dan pengembangan yang
dikembangkan oleh Borg & Gall (2005) ada 10 langkah dimana setiap
langkahnya harus dicapai untuk hasil yang maksimal. Adapun 10 langkah
tersebut dapat dilihat pada gambar 2.1.
4 Walter Dick, Lou Carey and James O. Carey, the Systematb Design of /nsfrucfion. (Boston

























Model Pengembangan Borg and Gall
(Sumber: Borg, W.R dan Gall, M.D, 2005: 590)
Selanjutnya, untuk dapat memahami tiap langkah tersebut dapat
dijelaskan sebagai berikut:
a. Studi Pendahuluan (Research and lnformation Collecting).
Langkah pertama ini meliputi analisis kebutuhan, studi pustaka, studi
literatur, penelitian skala kecil dan standar laporan yang dibutuhkan.
1) Analisis kebutuhan dan studi pustaka. Untuk melakukan analisis
kebutuhan ada beberapa kriteria, yaitu:
a) Apakah produk yang mau dikembangkan merupakan hal yang
Penting?
b) Apakah produknya mempunyai kemungkinan untuk
dikembangkan?
c) Apakah SDM yang memiliki keterampilan, pengetahuan dan
pengalaman yang mau mengembangkan produk tersebut ada?
d) Apakah waktu untuk mengembangkan produk tersebut cukup?
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2) Studi literatur: Studi literatur dilakukan untuk pengenalan sementara
terhadap produk yang mau dikembangkan. Studi literatur ini dikerjakan
untuk mengumpulkan temuan riset dan informasi lain yang
bersangkutan dengan pengembangan produk yang direncanakan.
3) Riset skala kecil: Pengembang sering mempunyai pertanyaan yang
tidak bias dijawab dengan mengacu pada reseach belajar atau teks
professional. Oleh karenanya pengembang perlu melakukan riset
skala kecil untuk mengetahui beberapa hal tentang produk yang dapat
dikembangkan.
b. Merencanakan Penelilian (Planning)
Setelah melakukan studi pendahuluan, pengembang dapat melanjutkan
langkah kedua, yaitu merencanakan penelitian. Perencaaan penelitian R
& D meliputi: a) merumuskan tujuan penelitian; b) memperkirakan
anggaran, tenaga dan waKu; c) merumuskan kualiflkasi peneliti dan
bentuk-bentuk partisipasinya dalam penelitian.
c. Pengembangan Desain (Develop Preliminary of Product)
Langkah ini meliputi:
1) Menentukan desain produk yang akan dikembangkan (desain
hipotetik);
2) Menentukan sarana dan prasarana penelitian yang dibutuhkan selama
proses penelitian dan pengembangan;
3) Menentukan tahap-tahap pelaksanaan ujidesain di lapangan;
4) Menentukan deskripsi tugas pihak-pihakyang terlibat dalam penelitian.
d. Preliminary Field Testing
Langkah ini merupakan uji produk secara terbatas. Langkah ini meliputi:
1) Melakukan uji lapangan awal terhadap desain produk;
2) Bersifat terbatas, baik substansi desain maupun pihak-pihak yang
terlibat;
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3) Uji lapangan awal dilakukan secara berulang-ulang sehingga
diperoleh desain layak, baik substansi maupun metodologi.
e. Revisi Hasil Uji Lapangan Terbatas (Main Product Revision)
Langkah ini merupakan perbaikan model atau desain berdasarakan uji
lapangan terbatas. Penyempurnaan produk awal dapat dilakukan setelah
dilakukan uji coba lapangan secara terbatas. Pada tahap penyempurnaan
produk awal ini, lebih banyak dilakukan dengan pendekatan kualitatif.
Evaluasi yang dilakukan lebih pada evaluasi terhadap proses, sehingga
perbaikan yang dilakukan bersifat perbaikan internal.
f. Main Field Test
Langkah merupakan uji produk secara lebih luas. Langkah ini meliputi:
1) Melakukan ujiefeKivitas desain produk;
2) Uji efektivitas desain, pada umumnya, menggunakan teknik
eksperimen model pengulangani
3) Hasil uji lapangan adalah diperoleh desain yang efektif, baik dari sisi
substansi maupun metodologi.
g. Revisi Hasi Uji Lapangan Lebih Luas (Operational Prcduct Revision)
Langkah ini merupakan perbaikan kedua setelah dilakukan uji lapangan
yang lebih luas dari uji lapangan yang pertama. Penyempurnaan produk
dari hasil uji lapangan lebih luas ini dapat lebih memantapkan produk
yang dikembangkan, karena pada tahap uji coba lapangan sebelumnya
dilaksanakan dengan adanya kelompok kontrol. Desain yang digunakan
adalah pretesl dan posllesl Selain perbaikan yang bersifat internal.
Penyempurnaan produk ini didasarkan pada evaluasi hasil sehingga
pendekatan yang digunakan adalah pendekatan kuantitatif.
h. Uji Kelayakan (Operational Field Testing)
Langkah ini meliputi sebaiknya dilakukan dengan skala besar:
'l) Melakukan uji efektivitas dan adaptabilitas desain produk;
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2) Uji efektivitas dan adabtabilitas desain melibatkan para calon pemakai
produk;
3) Hasil uri lapangan adalah diperoleh model desain yang siap
diterapkan, baik dari sisi substansi maupun metodologi.
i. Revisi Final Hasil Uji Kelayakan (Final Product Revision)
Langkah ini dapat lebih menyempumakan produk yang sedang
dikembangkan. Penyempurnaan produk akhir dipandang perlu untuk
lebih akuratnya produk yang dikembangkan. Pada tahap ini sudah
didapatkan suatu produk yang tingkat efektivitasnya dapat
dipertanggungjawabkan. Hasil penyempumaan produk akhir memiliki nilai
"generalisasi" yang dapat diandalkan.j. Desiminasi dan lmplementasi Produk Akhir (Dissemination and
lmplementation)
Mempublikasikan ke jurnal nasional terakerditasi dan jurnal international
terujuk serta memberikan/ menyajikan hasil penelitian melalui forum-
forum ilmiah, ataupun melalui media masa. Distribusi produk harus
dilakukan setelah melalui qualiu confrol Teknik analisis data, langkah-
langkah dalam proses penelitian dan pengembangan dikenal dengan
istilah lingkaran research dan development menurut Borg and Gall terdiri
atas:
1) Meneliti hasil penelitian yang berkaitan dengan produk yang akan
dikembangkan,
2) Mengembangkan produk berdasarkan hasil penelitian,
3) Uji lapangan
4) Mengurangi devisiensi yang ditemukan dalam tahap ujicoba
lapangan.
C. Teknik Shoofing Sspak Bola
Terjadinya gol di dalam pertandingan sepakbola sangata dinantinantikan
oleh penggemar sepakbola di dunia. Lebih 70% dari gol{ol tersebut berasal
dari tembakan atau shooting. Menendang bola ke gawang dengan kaki dapat
dilakukan dengan semua bagian kaki, namun secara 13 teknik agar bola
dapat ditendang dengan baik dapat dilakukan dengan punggung kaki atau
kura-kura kaki. Menurut pendapat Sardjono ('1982,h1m.12), menyatakan
bahwa menendang bola adalah gerakan menyepak. Menendang bola dapat
diarahkan kemana saja dan keras lambatnya tendangan dapat disesuaikan
menurut kehendak pemain. Menendang bola atau shooting adalah tendangan
ke arah gawang dengan tujuan untuk memasukkan bola ke gawang lawan.
Menurut Depdikbud (1983,h|m.75-76) tendangan dapat dibagi menurut
beberapa keadaan, yaitu: atas dasar bagian kaki yang digunakan untuk
menendang:
a. dengan punggung kaki.
b. dengan bagian kaki sebelah dalam.
c. dengan kura-kura bagian dalam.
d. dengan kura-kura kaki bagian luar.
e. dengan ujung jari (sepatu)
f. dengan tumit
g. dengan paha
D. feknik Dribbting Sepak Bola
Menggiring bola adalah menedang bola secara terputus-putus dengan
kaki bagian dalam, punggung kaki, maupun kaki bagian luar. Salah satu yang
membuat olahraga sepakbola menjadi menarik adalah ketika seorang pemain
sepakbola mampu menguasai dan memperagakan aksi individu menggiring
bola melewati lawan kemudian mencetak gol. Karena menggiring bola dapat
diikuti gerakan berikutnya berupa passing maupun shooting. Banyak pemain
hebat dunia yang memiliki kemampuan menggiring bola yang baik, seperti
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Cristiano Ronaldo dan Lionel Messi. Oleh karenanya, latihan menggiring bola
perlu mendapat pori latihan yang lebih untuk diberikan kepada para pemain,
terutama para pemain usia dini. Menggiring bola bertujuan antara lain untuk
mendekati jarak ke sasaran, melewati lawan, dan menghambat permainan.
Cara melakukan dribbling yang dikutip dari HeMin (2004,h1m.36) adalah
sebagai berikut (l) Dribbling menghadapi tekanan lawan, bola harus dekat
dengan kaki ayun atau kaki yang akan melakukan dribbling, artinya sentuhan
terhadap bola sesering mungkin atau banyak sentuhan. (2) Sedangkan bila di
daerah bebas tanpa ada tekanan lawan, maka sentuhan bola sedikit dengan
diikuti gerakan lari yang cepat. Hal-hal yang perlu diperhatikan pada saat
menggiring bola di antaranya: ( l) Bola harus selalu terkontrol, dekat dengan
kaki, (2) Bola harus dalam perlindungan (dengan kaki yang tepat sesuai
keadaan dan posisi lawan), (3) Pandangan luas, artinya mata tidak hanya
terpaku pada bola dan (4) Dibiasakan dengan kaki kanan dan kiri.
Saat menguasai/membawa bola dengan berlari dan tetap menjaga posisi
bola agar tetap berada dekat dan dalam pengusaan kaki.Tehnik ini bisa
digunakan untuk melewati lawan sewaktu kita membawa/menggiring bola.
Menurut Josep A. Luxbacher (1996,h|m.47), penggiringan (dribbling), dalam
sepakbola memiliki fungsi yang sama dengan bola basket yaitu, untuk
mempertahankan bola saat berlari melintasi lawan atau maju ke arah yang
terbuka. Dribbling yang baik terdiri dari beberapa komponen. Komponen
tersebut mencakup perubahan kecepatan dan arah yang mendadak, gerakan
tipu tubuh dan kaki, dan kontrol bola yang rapat.Kemampuan menggiring bola
merupakan kombinasi dari unsur kecepatan lari, gerak tipu dengan bola dan
penempatan secara cermat.Setiap pemain akan melakukan teknik ini dalam
permainan apalagi disaat terjadi duel individu kemampuan menggiring bola
sangat diperlukan.
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E. Tes dan Pengukuran
Tes dapat didefinisikan sebagai seperangkat tugas yang direncanakan
untuk memperoleh informasi tentang sifat pendidikan yang mempunyai
jawaban atau ketentuan yang dianggap benar. Menurut
Riduwan (2006,h|m.37) tes adalah serangkaian pertanyaan yang digunakan
untuk mengukur keterampilan, pengetahuan, intelegensi, kemampuan atau
bakat yang dimiliki individu / kelompok. Test diartikan juga sebagai alat
digunakan untuk memperoleh data tentang suatu karaKeristik dari individu
atau kelompok Allen Philips (l979,hlm 1). Kemudian menurut Rusli Lutan
(2000:21) tes adalah instrument yang dipakai untuk memperoleh informasi
tentang seseorang atau obyek. Pada intinya tes merupakan suatu halyang
penting dalam perolehan data sebagai informasi dari suatu objek.
Pengukuran (measurement) adalah proses pemberian angka atau usaha
memperoleh deskripsi numeric dari suatu tingkatan dimana seseorang
peserta didik telah mencapai karakteristik tertentu. Pengukuran berkaitan erat
dengan proses pencarian atau penentuan nilai kuantitatif. Pengukuran
diartikan sebagai pemberian angka kepada suatu atribut atau karakteristik
tertentu yang dimiliki oleh orang, hal, atau obyek tertentu menurut aturan atau
formulasi yang jelas.
Pengukuran adalah suatu proses atau kegiatan untuk menentukan
kuantitas "sesuatu'. Kata "sesuatu" bisa berarti peserta didik, guru, gedung
sekolah, meja belajar, papan tulis, dll. Dalam proses pengukuran tentu guru
harus menggunakan alat ukur (tes atau non tes). Alat ukur tersebut harus
standar, yaitu memiliki derajat validitas dan reliabilitas yang
tinggi.Pengukuran (measurement) adalah proses pemberian angka atau
usaha memperoleh deskripsi numeric dari suatu tingkatan dimana seseorang
peserta didik telah mencapai karakteristik tertentu. Menurut William Shockley( id.wilkipedia.org^^/iki/pengukuran). Pengukuran adalah perbandingan
dengan standar. Menurut Buana (www.fajar.co.id/news.php). Pengukuran
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adalah suatu kegiatan untuk mengetahui informasi atau data secara
kuantitatif. Pengukuran tidak melibatkan pertimbangan mengenai baik-
buruknya, tidak menentukan siapa yang lulus dan tidak lulus.Menurut Rusli
Lutan (2000,h|m.21) pengukuran ialah proses pengumpulan informasi.
Menurut Gronlund yang dikutip Sridadi (2007) pengukuran suatu kegiatan
atau proses untuk memperoleh deskripsi numerik dan tingkatan atau derajat
karakteristik khusus yang dimiliki individu.Menurut Allen Philips (1979,h|m.1-
2) a measure is the score that has been assigned on the basis of a test. (
Pengukuran adalah mencetak prestasi yang telah ditugaskan atas dasar
suatu perjanjian.Menurut Kerlinger yang dikutip Sridadi (2007)
pengukuran sebagai pemberian angka-angka pada obyek atau kejadian-
kejadian menurut suatu aturan tertentu.Menurut
id.wilkipedia.org/wiki/pengukuran. Pengukuran adalah
penentuan besaran, dimensi, atau kapasitas, biasanya terhadap suatu
standar atau satuan pengukuran. Pengukuran tidak hanya terbatas
pada kuantitas fisik, tetapi juga dapat diperluas untuk mengukur hampir
semua benda yang bisa dibayangkan, seperti tingkat ketidakpastian,
atau kepercayaan konsumen Menurut Sridadi (2007) pengukuran adalah
suatu prose yang dilakukan secara sistematis untuk memperoleh besaran
kuantitatif dari suatu obyek tertentu dengan menggunakan alat ukur yang
baku.Menurut Wolf (1984,h1m.7) Measurement is the act of process of
measuing. (Pengukuran adalah tindakan dari proses dari mengukur.
Pengukuran berkaitan erat dengan proses pencarian atau penentuan
nilai kuantitatif.Pengukuran adalah pemberian angka pada suatu atribut atau
karakteristik tertentu yang dimiliki oleh orang atau objek lain menurut aturan
atau formulasi yang jelas. Karakteristik dari pengukuran adalah penggunaan
angka atau skala tertentu dan penggunaan aturan atau formula tertentu (Ebel
dan Frisbie 1996; Sax 1980; Lehmann 1973; Zainul 1995). Misalnya, untuk
mengukur berat atau tinggi badan seseorang kita akan dengan mudah
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melakukannya karena alat ukur dan formulasinya telah diketahui secara
umum.
Pengukuran menjadi kompleks dan rumit bila kita dihadapkan pada
pengukuran tentang kecepatan cahaya, ketinggian puncak gunung, daya
penglihatan, kemampuan pendengaran, kecerdasan, kematangan, dan
kepribadian seseorang. Alat ukur dan formulasinya sangat khusus dan hanya
orang yang ahli di bidangnya yang bisa melakukannya. Dengan kata lain,
tidak semua orang bisa melakukan pengukuran dalam semua bidang dengan
baik. Demikian juga halnya dengan pengukuran dalam dunia pendidikan,
yang pada umumnya hanya bisa dilakukan oleh orang-orang ahli di bidang
pendidikan. Kemampuan ini merupakan kemampuan profesional guru. Tanpa
melakukan pengukuran, seorang guru tidak akan mengetahui kemajuan
proses belajar mengajar yang dikelolanya. Berdasarkan uraian tersebut dapat
diketahui ada dua karaKer pengukuran, yakni pemakaian angka atau skala
tertentu, dan pemakaian atauran atau formula tertentu.
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F. Tes dan Pengukuran Keterampilan Teknik Shoofing dan Dribbling
Sepak Bola
't. Tes Keterampilan Shooting
Berikut adalah alat ukur untuk mengetahui keterampilan Shooting dalam
sepakbola :
rt--.>.1"..{>rl-.---.> a----------'<+s rt--...










Tes Keterampilan Shooting Sepak Bola Nurhasan & cholil (2007)
Pada alat ukur untuk tes keterampilan Shoofing pada sepakbola
Nurhasan & cholil (2007). Bola ditendang/Shooting pada jarak 16,5 Meter.
Kemudian pada gawang atau target gol, dibagi menjadi 7 bagian secara
vedical. Dengan masing-masing bagian tersebut mempunyai jarak yang
berbeda dan skor yang berbeda. Semakin bola masuk/gol yang mengarah
pada bagian samping kanan/kiri maka skor semakin besar. Begitupun
sebaliknya ketika bola masuk pada bagian tengah maka skor akurasi pun
semakin kecil. Kemudian percepatan laju bola dari mulai impact kaki pada
I 3 3 77 I J
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bola saat Shooting sampai bola melewati garis gol dihitung dengan
men gg u nakan Stopw atch.
2. Tes Keterampilan Dribbling
Kemudian dibawah ini merupakan beberapa tes keterampilan Dribbling yang
sudah dilakukan sebagai perolehan data untuk mengetahui keterampilan














Tes Keterampilan Dribbling Sepak Bola Nurhasan & cholil (2007)
Pada tes keterampilan teknik Dribbling Nurhasan & Cholil (2007) terlihat
bahwa beberapa rintangan, hal ini dikarenakan sebagai gambaran pada
situasi sebenarnya dalam permainan sepakbola sesungguhnya. Pemain
dikatakan berhasil melakukan Dibbling ketika dapat melewati pemain lawan
bahkan sampai dengan mencetak gol. Jarak antar rintangan adalah 5 meter.
Kemudian melakukan Dribbting dengan melewati rintangan tersebut dari garis
Sfarf sampi dengan garis Finish, dan dihitung berapa perolehan waktunya.
G, Sensor
Pengertian Sensor adalah transduser yang berfungsi untuk mengolah
variasi gerak, panas, cahaya atau sinar, magnetis, dan kimia menjadi
tegangan serta arus listrik. Sensor sendiri adalah komponen penting pada
berbagai peralatan. Sensorjuga berfungsi sebagai alat untuk mendeteksi dan
juga untuk mengetahui magnitude. Transduser sendiri memiliki arti
mengubah, resapan dari bahasa Latin traducere Bentuk perubahan yang
dimaksud adalah kemampuan merubah suatu energi kedalam bentuk energi
lain. Energi yang diolah bertujuan untuk menunjang daripada kinerja piranti
yang menggunakan sensor itu sendiri. Sensor sendiri sering digunakan dalam
proses pendeteksi untuk proses pengukuran. Sensor yang sering menjadi
digunakan dalam berbagai rangkaian elektronik antara lain sensor
cahaya atau sinar, sensor suhu, serta sensor tekanan.
H. Macam - macam Sensor
Kemampuan sensor dapat dikategorikan berdasarkan fungsi dan
kegunaannya. Macam 
- 
macam sensor dapat dikategorikan sebagai berikut:
a) Sensor Proximity merupakan sensor atau saklar yang dapat mendeteksi
adanya target jenis logam dengan tanpa adanya kontak fisik Biasanya
sensor ini tediri dari alat eleKronis solid-state yang terbungkus rapat untuk
melindungi dari pengaruh gelaran, cairan, kimiawi, dan korosif yang
berlebihan. Sensor proximity dapat diaplikasikan pada kondisi
penginderaan pada obiek yang dianggap terlalu kecil atau lunak untuk
menggerakkan suatu mekanis saklar.
b) Sensor Magnet atau disebut juga relai buluh, adalah alat yang
terpengaruh Medan magnet dan memberikan perubahan kondisi pada
keluaran. Seperti layaknya saklar dua kondisi (on/off) yang digerakkan
oleh adanya Medan magnet di sekitarnya. Biasanya sensor ini dikemas
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dalam bentuk kemasan yang hampa dan bebas dari debu, kelembaban
Asap ataupun uap.
c) Ssnsor Sinar terdiri dari 3 kategori. Fotovoltaic atau sel solar adalah alat
sensor sinar yang mengubah energi sinar langsung menjadi energi listrik,
dengan adanya penyinaran cahaya menyebabkan pergerakan elektron
dan menghasilkan tegangan. Demikian pula dengan Fotokonduktif
(fotoresistif) yang dapat memberikan perubahan tahanan (resistansi) pada
sel-selnya, semakin tinggi intensitas cahaya yang terima, maka semakin
kecil pula nilai tahanannya. Sedangkan Fotolistrik adalah sensor yang
berprinsip kerja berdasarkan pantulan karena perubahan posisi/jarak
suatu sumber sinar (inframerah atau laser) ataupun target pemantulnya,
yang terdiri dari pasangan sumber cahaya dan penerima.
d) Sensor Ultrasonik bekerja berdasarkan prinsip pantulan gelombang
suara, dimana sensor ini menghasilkan gelombang suara yang kemudian
menangkapnya kembali dengan perbedaan waKu sebagai dasar
penginderaannya. Perbedaan waktu antara gelombang suara dipancarkan
dengan ditangkapnya kembali gelombang suara tersebut adalah
berbanding lurus dengan jarak atau tinggi objek yang memantulkannya.
Jenis objek yang dapat diindera diantaranya adalah: objek padat, cair,
butiran maupun tekstil.
e) Sensor Tekanan - sensor ini memiliki transduser yang mengukur
ketegangan kawat, dimana mengubah tegangan mekanis menjadi sinyal
listrik. Dasar penginderaannya pada perubahan tahanan pengantar
(transduser) yang berubah akibat perubahan panjang dan luas
penampangnya.
f) Sensor Kecepatan (RPM) Proses penginderaan sensor kecepatan
merupakan proses kebalikan dari suatu motor, dimana suatu poros/object
yang berputar pada suatu generator akan menghasilkan suatu tegangan
yang sebanding dengan kecepatan putaran object. Kecepatan putar
sering pula diukur dengan menggunakan sensor yang mengindera pulsa
magnetis (induksi) yang timbul saat Medan magnetis terjadi.
g) Sensor Penyandi (Encoder) digunakan untuk mengubah gerakan linear
atau putaran menjadi sinyal digital, dimana sensor putaran memonitor
gerakan putar dari suatu alat. Sensor ini biasanya terdiri dari 2 lapis jenis
penyandi, yaitu; Pertama, Penyandi rotari tambahan (yang
mentransmisikan jumlah tertentu dari pulsa untuk masing-masing putaran)
yang dapat membangkitkan gelombang kotak pada objek yang diputar.
Kedua, Penyandi absolut (yang memperlengkapi kode binary tertentu
untuk masing-masing posisi sudut) mempunyai teknik kerja yang mirip
dengan perkecualian, lebih banyak atau lebih rapat pulsa gelombang
kotak yang dihasilkan sehingga membentuk suatu pengkodean dalam
susunan tertentu.
h) Sen3or Suhu Terdapat 4 jenis utama sensor suhu yang umum
digunakan, yaitu thermocouple (T/C)- lihat gambar 1.6, resistance
temperature detector (RTD), termistor dan lC sensor. Thermocouple pada
intinya terdiri dari sepasang transduser panas dan dingin yang
disambungkan dan dilebur bersama, dimana terdapat perbedaan yang
timbul antara sambungan tersebut dengan sambungan referensi yang
berfungsi sebagai pembanding. Resistance Temperature Detector (RTD)
memiliki prinsip dasar pada tahanan listrik dari logam yang bervariasi
sebanding dengan suhu. Kesebandingan variasi ini adalah presisi dengan
tingkat konsisten/kestabilan yang tinggi pada pendeteksian tahanan.
Platina adalah bahan yang sering digunakan karena memiliki tahanan
suhu, kelinearan, stabilitas dan reproduksibilitas. Termistor adalah resistor
yang peka terhadap panas yang biasanya mempunyai koefisien suhu
negatil karena saat suhu meningkat maka tahanan menurun atau
sebaliknya. Jenis ini sangat peka dengan perubahan tahan 5% per C
sehingga mampu mendeteksi perubahan suhu yang kecil. Sedangkan lC
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Sensor adalah sensor suhu dengan rangkaian terpadu yang
menggunakan chipsilikon untuk kelemahan penginderanya. Mempunyai
konligurasi output tegangan dan arus yang sangat linear.
l. Microcontrotler
Microcontroller adalah suatu alat elektronika digital yang mempunyai
masukan dan keluaran serta kendali dengan program yang bisa ditulis dan
dihapus dengan teknik khusus, tatacara kerja microcontroller sebenarnya
membaca dan menulis data Budiharto, Widodo (2005: 35). Microcontroller
merupakan komputer didalam chip yang digunakan untuk mengontrol
peralatan elektronik, yang menekankan efisiensi dan efektifitas biaya. Secara
harfiahnya bisa disebut "pengendali kecil" dimana sebuah sistem elektronik
yang sebelumnya banyak memerlukan komponen - komponen pendukung
seperti lC TTL dan CMOS dapat direduksi/ diperkecil dan akhirnya terpusat
serta dikendalikan oleh microcontroller ini Putu Sudira (2005,h|m.26).
Menurut para ahli di atas dapat disimpulkan bahwa microcontroller
merupakan alat elektronika yang mempunyai kemampuan untuk mengatur
dan mengendalikan alat eleKronik dengan teknik memprogramnya. Teknologi
yang sekarang sedang berkembang menyebabkan microcontroller
mempunyai jenis yang beragam. Salahsatu diantaranya adalah generasi
AVR, yaitu keluarga ATMega yang termasuk didalamnya adalah
microcontroller Mikrokontroler ATTiny'l3, untuk mempermudah dalam
mengetahui fitur dari ATTinyl3 ini dapat kita lihat pada keterangan dibawah
ini:
a. High Performance, Low Power AVR@ 8-Bit Microcontroller.
b. Advanced RISC Architecture
1) 120 Powerful lnstructions.
2) Most Single Clock Cycle Execution.
3) 32 x 8 General Purpose Working Registers.
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4) Fully Static Operation.
5) Up to 20 MIPS Througput at 20 MHz
c. High Endurance Non-volatile Memory segments
'l) 'lK Bytes of ln-System Self-programmable Flash program memory.
2) 64 Bytes EEPROM
3) 64 Bytes lnternal SRAM
4) Write/Erase cyles: 10,000 Flash/l00,000 EEPROM.
5) Data retention: 20 years at 85"C/100 years at 25"C.
6) Programming Lock for Self-Programming Flash & EEPROM Data
Security
d. Peripheral Features
1) One 8-bit Timer/ Counter with Prescaler and Two PWM Channels.
2) 4 - channel, 1o-bilADC with lnternalVoltage Reference.
3) Programmable Watchdog Timer with Separate On-chip Oscillator.
4) On-chip Analog Comparator
e. Special Microcontroller Features
1) Debug W|RE On-chip Debug System.
2) ln-System Programmable via SPI Port.
3) External and lnternal lnterrupt Sources.
4) Low Power ldle, ADC Noise Reduction, and Power-down Modes.
5) Enhanced Power-on Reset Circuit.
6) Programmable Brown-out Detection Circuit.
7) lnternal Calibrated Oscillator
f. l/O and Packages
1) 8-pin PDIP/SOIC: Six Programmable l/O Lines.
2) 20-pad MLF: Six Programmable l/O Lines
g. Operating Voltage:
1) 1.8 - 5.5V for ATtinyl3V.
2) 2.7 - 5.5V for ATtinyl3
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h. Speed Grade
1) ATtinyl 3V: 0 - 4 MHz @ 1.8 - 5.5V, 0 - 10 MHz @ 2.7 - 55V
2) ATtinyl 3: 0 - 1 0 MHz @ 2.7 - 5.5V, 0 - 20 MHz@ 4.5 - 5.5V
i. lndustrial Temperature Range
j. Low Power Consumption.
1) Active Mode:
1 MHz, 1.8V: 240pA.
2) Power{own Mode:
< 0.1 UA at 1.8V
Gambar2.12
Microcontrcller ATT|nyl 3




Penelitian dan pengembangan biasanya disebut penelitian berbasis
pengembangan merupakan jenis penelitian yang bertujuan untuk pemecahan
masalah praktis, dan merupakan jenis penelitian yang berorientasi pada
produk. Dalam penelitian kali ini peneliti dapat membuat inovasi model
pengembangan prototipe tes keterampilan teknik Shooting dan Dibbling
sepak Bola berbasis microconholler. Alat ini menggunakan sensor relaksasi
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dan kontraksi. Sumber tegangan yang digunakan berupa baterai kering 9 V 7
Ampere. Model pengembangan tes keterampilan teknik Shoollng dan
Dibbling Sepak Bola dapat digunakan di ruang yang terbuka, bebas dari
halangan maupun ruang tertutup. Hasil keluaran waktu dan kecepatan dapat
ditransfer dengan wireless serta datanya bisa tampil pada layar aplikasi pada
komputer setelah garis sensor terlewati.
Alat yang mau dibuat adalah model pengembangan tes keterampilan
teknik Shooflng dan Dibbling Sepak Bola ini menjadi alat yang lebih efeKif
dalam pengunaannya. lnovasi yang mau dilakukan fungsinya yaitu dengan
mengunakan sensor gerak. Lalu hasil data yang diperoleh ditampil di
komputer yang sudah di instal dengan aplikasi yang dibuat untuk
menampilkan hasil waKu tempuh lari yang dikirim dari sensor. Alat yang mau
dibuat bukan hanya berguna pengukuran waktu kecepatan bola namun dapat
juga digunakan untuk mengukur tingkat akurasi teknik Shooti?g dalam sepak
bola.
Menurut Borg & Gall (2005) penelitian dan pengembangan adalah
suatu proses yang banyak digunakan dalam pendidikan dan pembelajaran.
Prosedur penelitian dan pengembangan pada dasamya terdiri daridua tujuan
utama, yaitu: (1) mengembangkan produk dan, (2) menguji keefektifan
produk untuk mencapai tujuan. Tujuan pertama disebut sebagai fungsi
pengembangan, sedangkan tujuan kedua disebut sebagai fungsi validasi.
Prosedur utama dalam penelitian dan pengembangan ini terdiri atas
lima langkah, yaitu: (1) Melakukan analisis produk yang akan dikembangkan;
(2) Mengembangkan produk awal; (3) Validasi ahli; (a) Uji coba lapangan; (5)
Revisi produk.
Model pengembangan dalam penelitian ini berupa produk model
pengembangan alat silup berbasis sensor mikrokontroler yang dapat
digunakan atau dimanfaatkan untuk melakukan tes slf-up secara bersamaan
dan dapat langsung diketahui hasilnya secara tepat dan cepat.
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2. ProsedurPengembangan
Prosedur pengembangan merupakan langkah-langkah yang harus
diikuti sebelum menghasilkan sebuah produk. Borg dan Ga!! (1983)
menyatakan pada dasarnya prosedur penelitian dan pengembangan terdiri
dari dua tujuan utama, yaitu mengembangkan produk (sebagai fungsi
pengembangan) dan menguji keefektifan produk dalam mencapai tujuan
(fungsi validasi). Prosedur atau langkah-langkah penelitian dan
pengembangan tidak harus menggunakan langkah-langkah tetap yang harus
diikuti, tetapi setiap pengembang dapat memilih dan menentukan langkah
yang paling tepat bagi penelitiannya berdasarkan kondisi dan kendala yang
dihadapinya. Adapun prosedur atau langkah-langkah yang digunakan dalam
penelitian ini menggunakan Lima prosedur utama, antara lain:
a) Melakukan analisis produk yang dapat dikembangkan.
1) Analisis spesifikasi dan karakteristik model pengembangan tes
keterampilan teknik Shooting dan Dribblrng Sepak Bola yang selama ini
digunakan dalam latihan dan tes pengukuran'
b) Analisis kelebihan dan kelemahan desain produk model pengembangan
tes keterampilan teknik Shooting dan Dribbling Sepak Bola berbasis
mikrokontroler.
c) Mengembangkan Produk awal.
1) Merancang dan menyusun spesifikasi pr:oduk model pengembangan tes
keterampilan teknik shooting dan Dibbting sepak Bola berbasis
mikrokontroler.
2) Merancang dan menentukan klasifikasi hasil desain produk model
pengembangan tes tes keterampilan teknik shoofrng dan Dribbling
Sepak Bola berbasis mikrokontroler'
3) Mengkonsultasikan pada konsultan ahli/ pakar tes dan pengukuran, ahli/
pakar kepelatihan, dan ahli/ pakar har'
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4) Merancang dan mengembangkan perangkat dan desain produk model
pengembangan tes keterampilan teknik Shoof,ng dan Dnibbling Sepak
Bola berbasis mikrokontroler yang mau digunakan dalam latihan dan tes
pengukuran.
d) validasi ahli.
Desain awal produk model pengembangan alat tes Shoor,;rg dan
Dnbbt ng sebelum diujicobakan dalam uji skala kecil, dapat terlebih
dahulu divalidasi oleh para ahli yang sesuai dengan bidang penelitian
ini. Untuk memvalidasi produk yang mau dihasilkan, peneliti dapat
melibatkan ahlites dan pengukuran serta ahlisensor.
e) Uji coba.
Uji coba yang dilakukan dengan tujuan untuk mendapatkan tanggapan
serta masukan guna mengevaluasi serta merevisi produk model
pengembangan tes keterampilan teknik Shool,,ng dan Dnbbl,ng Sepak
Bola berbasis mikrokontroler, sehingga nantinya dapat menghasilkan
produk akhir yang sesuai dengan spesifikasi sesuai yang diharapkan.
0 Revisi produk,
Revisi produk model pengembangan alat tes keterampilan teknik
Shooi,hg dan Dribbling dilakukan untuk memperbaiki produk sebelum
produk akhir digunakan. Revisi dilakukan berdasarkan masukan-
masukan dari para ahlidan hasil uji coba yang dilakukan oleh ahlites dan
pengukuran serta ahli sensor.
K. Rancangan Model
Alat ini dirancang untuk membuat model pengembangan tes
keterampilan teknik Shootng dan Dibbling berbasis mikrokontroler dengan
dihubungkan alat pencatat angka raihan dan hasilnya dapat langsung di
cetak melalui printer dapat lebih mudah dalam mendapatkan hasil tes yang
efektif, efisien, cepat dan tepat.
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Selanjutnya dianalisis terhadap kebutuhan pelaksanaan tesdan
berangkat dari permasalahan-permasalahan yang ada pada saat
pelaksanaan tes di lapangan yang merupakan dasar dari penyusunan
perumusan masalah penelitian yang mau dikembangkan. Harapannya hasil
yang ingin diciptakan sesuai dengan need analysis serta tepat guna dan tepat
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